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Ingenting du planerat överlever första kontakten med spelarna. Än 
mindre en 4-åring. Väljer du ändå att planera, ha bara med tre 
punkter, till exempel: pyramid, mumier, sarkofagfälla. Ju mer du 
planerar desto mindre benägen är du att låta barnet påverka 
berättelsen med sin fantasi och desto större är risken att du försöker 
tvinga berättelsen mot det du planerat och bort från det som går emot 
din planering. 


Ett barns fantasi är oändlig och fullständigt oförutsägbar. Barnets 
fantasi ÄR spelet. Det är det spelet ska kretsa runt och det ni 

ska utnyttja så mycket ni kan. Barnet ska ha så mycket 
spelaragens det går. Bjud in till samberättande 
genom att ställa frågor: vad är det för varelse i 
grottan, hur ser den ut och vad heter den, vad 

det är som gör att det känns läskigt här, vad 

det är som luktar så gott, vad känner hjälten 

när hen ser den övergivna trollungen eller 

varför tänker hen att det kanske finns en 

fälla här? Ju mer barnet kan påverka desto 

roligare blir det. 


Ibland kan det ändå vara bra med vissa 
gränser. Att blanda tid och genre är oftast 

bara kul men viss logik är nyttig att lära sig. 

Man kan inte ha en jeep i ryggsäcken. Att 

lösa alla problem med en magisk besvärjelse 

är inte heller så kul. Prata med barnet om att 
hens hjälte kommer att klara alla hinder men att 
berättelsen blir roligare om hen först får möta 
motstånd, misslyckas och kämpa hårt. 


Självklart ska du också vara med att skapa berättelsen men försök i 
det längsta att inte negera det barnet hittar på. Sträva istället mot att 
påverka berättelsen genom att säga "Ja och...” och bygga vidare på 
det barnet improviserat. Ju mindre du planerat desto lättare är det. 


Våld mellan varelser förekommer inte. Inte hot eller vapen heller. 
Aldrig. Våld kan förekomma som olyckshändelser men aldrig avsiktligt 
mot andra varelser. Man kan trilla eller av misstag göra illa sig själv 
eller andra men aldrig medvetet. Konflikter löses alltid och löses alltid 
genom samtal. 


AOL) 


HITTA SAKER 


Medvetet och omedvetet 


RÖRA MIG 


Balans, hoppa, klättra, smyga 


FÖRSTÅ ANDRA 


Hur andra tänker och känner 


FÅ SOM JAG VILL 


Övertala, trösta, lugna, roa 


FTÖlrleo 


Gör spelet så visuellt och taktilt du kan. Låt barnet vara med och rita 
kartan och sånt som förekommer i äventyret (karaktären, varelser, 
föremål, platser). Ha representationer för spelfigurerna. Låt barnet 
spontant hämta och använda saker från omgivningen (ett sugrör, en 
tyllkjol, en kudde) och använda i spelet. Gör överdrivna ljudeffekter 
och använd olika röster för olika varelser eller sinnestillstånd. Låt 
barnet slå tärning så ofta hen vill. 


Om man slår lika eller under värdet med en t20 lyckas handlingen 
och ni beskriver tillsammans vad som händer. Över värdet 
innebär att handlingen lyckas med en komplikation 
som ni tillsammans beskriver. Det kan vara att 
hjälten tappar något eller skadar sig, något går 
sönder, någon blir arg på eller upptäcker 
hen. Gör komplikationer till rolig dramatik. 
Slå tärningar när ni tycker det är lämpligt 

och så ofta som ni tycker att det är kul. 


Jordborgen är en avgränsad plats 

(borg, grotta, katakomber; det vill säga 

en dungeon) som ni efter hand ritar på 

rutigt papper. Fråga barnet innan ni 

börjar spela vad hen vill uppleva och ha 

med det. Planera inte överraskningar 

utan låt improvisationen vara 

överraskningen. Spelet blir roligare om 

barnet får uppleva det hen vill. Kom 

tillsammans på varför hjälten är i jordborgen. 

Kanske för att hitta någon/någon, hjälpa någon, 

hitta ut, söka skydd, hen råkat trilla ned eller bara för 
att passera igenom. 


Alla varelser är intelligenta och kan prata med hjälten. Ingen är ond 
eller god utan alla kan göra fel och kan bättra sig med hjälp från 
andra. Alla gör dumma saker av en sympatisk anledning. Man kan 
ändra åsikt men sällan utan bra argument. Kom på fysiska hinder och 
fällor tillsammans men gör dem inte för svåra och tänk inte ut några 
lösningar på dem. Låt barnet själv hitta och prova lösningar. Hjälten 
lyckas alltid till slut med det hen önskade. Avsluta spelet tillsammans 
med barnet så som barnet vill att det ska sluta. 


Ändra värdena 
om ni vill 


ANVÄNDA MUSKLER 
Bära, lyfta, trycka, orka 


ANVÄNDA SAKER 
Praktisk kunskap 


VETA SAKER 


Teoretisk kunskap 


PACKAT SMART 


Chans att ha packat något ovanligt 


ORDBORG 
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GNARFARNA OCH MÄNNISKAN FRANK 


Hjälten söker skydd undan mörkret i en grotta vid foten av de 
trädbevuxna bergen. I lyktskenet i grottan hittar hen en liten ledsen 
gnarf. Den blev kastad över ett hål av ett troll och saknar sin familj. 
Hjälten tröstar och låter gnarfen klättra ned i ryggsäcken och sen 
hoppar de över hålet. Gnarfens familj blir överlycklig och de firar med 
måltid på utsökt svamp som hjälten lyckligtvis har i sin ryggsäck. 
Gnarfmamman ber sedan hjälten om merhjälp. Trollet som kastade 
över lillgnarfen raserade väggen i korridoren. De är rädda för trollet 
och undrar om hjälten kan prata med det. 


med tekopp och bula på foten 


Trollet-är-också-tledset--Hen-skadade foten-när-hen-råkade-ha-sönder 
bergväggen och trodde att lillgnarfen var en råtta som gnagde på 
hens onda fot. Hen är väldigt ledsen över att ha kastat hen och ber 
hjälten be gnarffamiljen om ursäkt. Trollet är snällt och ber hjälten leta 
upp grå stenmurkla för att läka foten. Hjälten ber gnarfarna om ursäkt 
å trollets vägnar och kommer på att de kanske har grå stenmurkla, 
vilket de såklart har. Gnarfmamman kokar ihop ett läkande omslag 
och skickar med bandage. Trollet bjuds sen in på fika hos sina nya 
grannar och alla tackar hjälten för att hen hjälpt dem alla. 


med lykta 


JORDBORGAR KOMPLIKATIONER 
e Grotta e Hjälten balanserar torrskodd över vadstället men tappar 
e Drakunge något viktigt i vattnet. 


e Giftsvampar 


e Hjälten hittar en varm filt men den stinker svettig orch. 
e Hjälten får repet att fastna på andra sidan stupet men 


e Krypta tyvärr sitter det fast för gott. 
e Skelett e Hjälten trycker bort kistlocket som går sönder och 
e Amulett kraschar högljutt mot golvet. 

e Hjälten roar vätten med sina skämt men nu vill vätten 
e Borg bara höra fler. 
e Vampyr e Hjälten förstår varför flickan är ledsen men också att hen 
e Nallebjörn inte kan trösta henne förrän... 


e Hjälten förstår att tecknen på väggen är ett uråldrigt 
språk men också att hen inte förstår det. 

e Hjälten gräver djupt i ryggsäcken och hittar ett par spik 
men de är också de sista. 


INVOLVERANDE FRÅGOR 


e Var har du träffat den gamla kvinnan förut? 
e När var förra gången du satt och tittade in i 
en lägereld? 

e Vad för en varelse kan ha lämnat såna här 
spår? 

e Varför känner du att du kan lita på den här 
varelsen? 

e Vad finns det för olika alternativ att göra nu? 
e Berätta om gången du lyckades fly från 
Spindeldrottningens jordhålor. 

e Hur känns det att ha hjälpt älvan? 

e Varför tror du att hen gjorde så? 


JÖRDBORG 
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EN KARTA 


by 


<q 


VARELSER HÄNDELSER FÖREMÅL 

1 Vätte 1 En trollunge har tandvärk. 1 En liten metallkula som alltid är varm. 

2 Troll 2 Något rör sig precis under vattenytan i sjön. 2 En fjäderpenna som skriver av sig själv när 
3 Skelett 3 Marken skakar och lava bubblar upp ur sprickorna. den trycks mot papper. 

4 Älva 4 Efter en kort stund inser du att du är i en labyrint. 3 En spegel som visar saker som har hänt. 
5 Drakunge 5 Du trampar på stenplattan, hör ett klick och stannar... 4 En klocka som kan stanna tiden. 

6 Mumie 6 En underjordisk fors med hala stenar korsar din väg. 5 En kanelbulle. Kanelbullar är bra. 

7 Gnarf 7 En fånge ber dig släppa ut hen ur cellen. 6 En speldosa man kan sjunga till. 

8 Fjutte 8 Det kommer ett svagt luftdrag från väggen. Märkligt. 7 En liten silvernyckel. 

9 Gargojs 9 På bordet står bara en gyllene bägare med blå vätska. 8 Ett halsband med skrovliga röda stenar. 
10 Skrumplare 10 En drakunge lovar att visa dig vägen mot valfritt föremål 9 En kompass som pekar mot roliga äventyr. 


ur ryggsäcken. 10 En ros av glas som doftar ljuvligt. 


JOÖRDBORG a 
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IMPROVISERA 


LÅT BARNETS FANTASI STYRA 


NEGERA INTE DET BARNET SÄGER 


LÖS KONFLIKTER GENOM SAMTAL 


GÖR SPELET KONKRET 


AD 


RÖRA MIG HITTA SAKER ANVÄNDA SAKER ANVÄNDA MUSKLER 


Balans, hoppa, klättra, smyga Medvetet och omedvetet Praktisk kunskap Bära, lyfta, trycka, orka 


Fobo 


FÅ SOM JAG VILL FÖRSTÅ ANDRA VETA SAKER PACKAT SMART 


Övertala, trösta, lugna, roa Hur andra tänker och känner Teoretisk kunskap Chans att ha packat något ovanligt 


Ändra värdena 
om ni vill 


E3 Rollspels 
KOLLEKTIVET 
B G MAX WALLINDER 
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VAD HETER HJÄLTEN? VARELSER VI MÖTT OCH SAKER VI HITTAT OCH FÅTT 


HUR SER HJÄLTEN UT? 


Exo lose Go 


ePloeorNo 


